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In the new information society everything is more accessible, gambling and gaming addiction 
is no longer place bound. You can now reach the world of gambling from anywhere, and it 
has become a growing social problem. The mass media is a big part of the information society 
and has the power to shape and form the reality of gambling and gaming addiction. Therefore, 
the purpose of this paper is to understand the discourses in Swedish day and evening press, 
how they construct gambling and gaming addiction as a social problem, and which voices in 
these articles are being heard and what are the significance. We have done this with a social 
constructionist and discourse analytic approach. The empirical material consists of 32 articles. 
 
In the articles we found 4 themes that was central as discourses - who is the addict, care and 
responsibility, who is the claims maker and the gaming companies. Some of the conclusions 
we could draw from our study is that the gambler addict is constructed as either a young man 
or a middle-aged woman. The man can’t really help his addiction but the woman who is 
ashamed about her addiction is more responsible. When the articles discuss gaming addiction 
it’s a teenage boy who is the addict. When it comes to care and responsibility a lot of heat is 
directed towards Svenska Spel, who is a co-creator and profiteer, of the social problem. After 
reviewing the articles, one group is repeated and shows creditability - the experts. When it 
comes to the gaming companies its very clear that the articles are portraying the evil side of 
the problem.  
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1. Inledning 
1.1 Problemformulering 
Denna uppsats handlar om hur spel och spelare konstrueras i svensk dags- och kvällspress. 
Detta är ett viktigt område att lyfta då vi idag lever i ett samhälle där spel har blivit mer 
tillgängligt, vilket är både positivt och negativt. Vad gäller spel är det inte längre endast 
begränsat till fysiska platser, såsom kasinon och exempelvis pizzerior med spelmaskiner. 
Sedan mitten på 1990-talet har det skett stora tekniska förändringar som gör det möjligt att 
idag komma åt spelets värld hemifrån med endast några knapptryckningar om man har 
tillgång till internet. Reklam för diverse spelsidor och nätkasinon florerar fritt både på TV, i 
tidningar och på internet, allt för att locka till sig spelare (Findahl, 2009). 
 
Spelmissbruk betraktas som ett växande socialt problem. Detta visar en studie som 
Folkhälsomyndigheten publicerat. Där menar man att mer än två procent av Sveriges 
befolkning är drabbade av ett överdrivet spelande (Statens folkhälsoinstitut, 2010). Sedan år 
2013 klassificeras överdrivet spelande om pengar som ett missbruk och kallas för 
hasardspelsyndrom, enligt DSM-5, vilket är en diagnostisk- och statistiskhandbok för 
psykiatriska sjukdomstillstånd (Mini D-5, 2014). 
 
Spelets och spelandets värld är dock så mycket större och bredare än endast spel som rör 
pengar. Ett exempel på det är multiplayer online role-playing games (MMORPGs) som är en 
spelform som ökat under det senaste årtiondet. Enligt stereotypen är detta en spelform som 
framförallt är överrepresenterad bland de yngre spelarna. Dock stämmer inte det längre utan 
spelens virtuella värld används av människor från alla åldrar och etniciteter, och är oberoende 
av utbildningsnivån hos den spelande (Hussain, Griffiths & Baguley, 2012). Forskning hävdar 
att beroende av MMORPGs är ett socialt problem som kan betraktas som lika allvarligt som 
beroende av alkohol och droger och annan spelproblematik (Hussain, Griffiths & Baguley, 
2012). Med detta som bakgrund kommer vi inte begränsa oss till endast hur hasardspel, som 
spel om pengar kallas konstrueras i dags- och kvällspress, utan även inkludera andra typer av 
spelmissbruk, såsom TV- och datorspelsmissbruk. 
 
Det nya informationssamhället har gett större plats och utrymme för media att nå ut till alla 
människor, oavsett om man tar del av dem aktivt eller inte. Detta då medierna helt enkelt tar 
upp en allt större del av vår vakna tid (Blomberg et al., 2004). Genom att till exempel välja 
vad och hur något beskrivs så är media med och formar konstruktionen av olika fenomen, till 
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exempel kan de ge en bild av vad spelande är och vad det innebär. I tidningar och nyheter på 
internet får allmänheten hela tiden ta del av informationsflödet som finns. Omedvetna intryck 
från alla löpsedlar som hänger utanför butiker, eller reklam och nyheter som finns på TV när 
man zappar förbi, visar upp en bild man själv får tolka. Med den konstanta tillgängligheten till 
internet så har mediernas påverkan på oss ökat, då information mycket lättare nås, vilket kan 
ha lett till en ökad makt över våra tankar och då även våra tolkningar (Blomberg et al., 2004). 
Vi har därför valt att rikta in oss på massmedia, mer exakt dags- och kvällstidningar, och 
deras konstruktioner av spelande, spelmissbruk och spelmissbrukande individer. Anledningen 
till att vi valt just dags- och kvällspress är att allmänheten generellt sätt är mer accepterande 
gentemot det tidningarna skriver. Allmänheten väljer att i större utsträckning tro på det som 
skrivs i tidningarna än till exempel det som visas i reklam då det lättare avfärdas som för bra 
för att vara sant (Borch, 2012). 
 
1.2 Syfte 
Syftet med denna studie är att förstå hur diskursen spelmissbruk konstrueras som ett socialt 
problem	  i svensk dags- och kvällspress. 
 
1.3 Frågeställningar 
1.  Hur konstrueras spelmissbrukande individer i dags- och kvällspress? 
2.     Hur konstrueras olika sorters spelmissbruk i dags- och kvällspress? 
3.     Vilka aktörer kommer till tals i dags- och kvällspress och hur kommer de till tals?  
2. Kunskapsläget 
I detta kapitel kommer vi att presentera en kort bakgrund, belysa den första stora studien om 
spelmissbrukande individer i Sverige, titta närmre på DSM-5 definition av spelberoende och 
då även på forskning kring spelandets bredd samt det centrala i missbruket och slutligen på 
massmedias makt. Sist men inte minst kommer vi lyfta kunskapsluckan vi anser finns och 
som vi ska försöka fylla.  
 
För att hitta tidigare forskning, såsom artiklar och avhandlingar, använde vi oss främst av 
LUBsearch där vi avgränsade till material som var Peer Reveiwed. När vi sökte på svenska 
ord som “spelmissbruk” och “spelberoende” fick vi inga träffar vilket gjorde oss både 
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förvånade och oroliga över vårt val av ämne. Genom att istället använda engelska begrepp 
fick vi fram totalt cirka 15,000 träffar. Då sökte vi på “gambling addiction” och “gaming 
addiction”. När vi sökte på tidigare forskning kring media försökte vi framförallt finna 
forskning som rörde medias makt för att på så sätt kunna hitta relevant information kring 
deras eventuella påverkan. Då sökte vi på följande begrepp i olika kombinationer: 
“Massmedia”, “mass media”, “makt”, “power”, “gambling”, “gaming”. 
 
2.1 Bakgrund 
I Sverige har staten spelmonopol och detta innebär att de agerar ägare av spelbolag, lagstiftare 
samt spelreglerare via tillstånd och tillsyn. (SOU 2008:124). Den svenska spelmarknaden 
regleras av lagstiftning i Lotterilagen och Kasinolagen. Syftet är att reglera den svenska 
spelmarknaden genom att bland annat kräva tillstånd genom Lotterilagen, kunna utöva tillsyn 
samt kräva för att kunna hindra minderåriga från att spela (SFS 1994:1000). Anledningen till 
att den svenska spelmarknaden är reglerad med att statligt spelmonopol är för att kunna 
motverka spelmissbruk som kan leda till samhällsproblem (Lotteriinspektionen, 2014). 
Lotteriinspektionen är den statliga myndighet som har ansvarar för tillsynen och kan dela ut 
tillstånd för lotteri, och det är Svenska Spel som är det statligt ägda spelbolaget som verkar 
inom den svenska reglerade spelmarknaden (SOU 2008:124). Då spel blivit tillgängligt via 
internet i form av nätkasino har allt fler utländska online-spelbolag kunnat ta sig in på den 
oreglerade spelmarknaden i Sverige (Lotteriinspektionen, 2013). De kringgår det svenska 
spelmonopolet och reglerade spelmarknaden då de har sitt säte i ett annat land, internet gör 
allt detta möjligt och problematiken ökar i takt med den teknologiska utvecklingen där allt går 
framåt (SOU 2006:11).  
 
2.2 Första stora studien i Sverige 
Första gången man gjorde en större studie kring spelmissbrukande individer i Sverige och vad 
som kännetecknar dessa var 1997 (Statens Folkhälsoinstitut, 2003). Här visade man på 
spelberoendets omfattning i Sverige och 1999 publicerades studien offentligt. Studien visade 
då även hur vanligt det var med problem som förorsakats av överdrivet spelande. Efter denna 
studie gjordes en uppföljningsstudie där man ville se vilka kännetecken som var typiska för 
den spelberoende och vilka som skiljde dem från övriga spelare. Det användes då två olika 
grupper, en som någon gång i livet haft allvarliga problem med spel och en annan som 
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spelade men som hade lyckats undvika att hamna i problem på grund av sitt spelande. I denna 
studie kom man fram till att det var av yttersta vikt att de missbrukande spelarna fick vård, till 
exempel via självhjälpsgrupper. En annan sak studien konstaterade var att problemspelaren 
ofta hade en orealistisk syn på sina vinstchanser samt chansen att påverka sitt eget spel. 
Spelaren menade då att hen själv kunde påverka spelet så att chanserna för vinst ökade. 
Studien visade även att de som i unga år börjat spela också löpte större risker att hamna i ett 
problematiskt spelande. Därav redovisas det i studien att det är av yttersta vikt att ha 
målinriktad information om riskerna med att spela och då framförallt till unga och utsatta 
personer (Statens Folkhälsoinstitut, 2003).    
 
2.3 DSM-5 definition 
Som nämndes i problemformuleringen klassificerade man för första gången spelproblematik 
som spelberoende år 2013. Det gick då från att ha klassats som impulskontrollstörning till att 
klassas som ett icke-substansrelaterat syndrom, nämligen hasardspelsyndrom, vilken ligger 
under kategorin substansrelaterade syndrom och beroendesyndrom i DSM-5. 
Hasardspelsyndrom är idag definitionen av spelberoende enligt DSM-5 (Mini D-5, 2014). 
I DSM-5 kan man utläsa diagnostiska kriterier för psykiatriska sjukdomar och syndrom samt 
symptom för dessa. För att man ska klassas som spelberoende krävs det att man uppfyller 
minst 4 av 9 kriterier under en 12 månaders period (Mini D-5, 2014). Kriterierna är följande: 
 
1. Behöver spela med allt större summor pengar för att uppnå den 
önskade spänningseffekten. 
2. Är rastlös eller irritabel vid försök att begränsa eller upphöra med 
hasardspel. 
3. Har gjort upprepade misslyckade ansträngningar att kontrollera, 
begränsa eller upphöra med hasardspel. 
4. Är ofta upptagen av hasardspel (t ex ihållande tankar kring tidigare 
speltillfällen, analyserar och planerar kommande speltillfällen, tänker 
ut olika sätt att få fram pengar att spela med). 
5. Spelar ofta när han eller hon är plågad av negativa känslor (t ex 
hjälplöshet, skuld, ångest, nedstämdhet). 
6. Återvänder ofta en annan dag i syfte att revanschera sig efter att ha 
spelat bort pengar (“jagar” förlusterna). 
7. Ljuger för att dölja omfattningen av sitt spelande. 
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8. Har äventyrat eller förlorat någon viktig personlig relation, 
anställning, utbildnings- eller karriärmöjlighet på grund av spelandet. 
9. Förlitar sig på att andra kan ordna fram pengar för att lösa 
finansiella krissituationer som uppstår på grund av spelandet. 
(Mini D-5, 2014:236–237). 
 
Beroende på hur många av punkterna man uppfyller så anses man ha olika svårighetsgrader 
av beroendet, där fyra till fem punkter räknas som lindrigt beroende medan åtta till nio 
punkter räknas som svårt beroende (Mini D-5, 2014).     
 
2.4 Bilden av spelaren 
Carin Berglund (2009) har genomfört en diskursanalys med syfte att studera bilden av 
spelaren och problemspelaren i texter från Folkhälsoinstitutet, Aftonbladet och Expressen. 
Genom att studera dessa texter utifrån ett diskursanalytiskt perspektiv kunde hon i resultatet 
lyfta fram att det var tre konstruktioner som gjordes av spelaren nämligen 
normalspelardiskursen, proffsspelardiskursen och problemspelardiskursen. I vår studie 
kommer vi dock endast undersöka vad konstruktionen problemspelaren innebär då det visat 
sig vara av störst relevans för oss. Berglund (2009) menar vidare att problemspelaren 
konstruerades som en minoritet i jämförelse med normalspelaren, med diskursen 
problemspelare följde egenskaper såsom psykiska problem och socialt belastad bakgrund. När 
det gällde aktiviteten att spela för problemspelaren var det tre centrala begrepp som skiljde 
problemspelaren från övriga spelare, förlust av kontroll, irrationella tankar och 
flyktbeteende.   
 
2.5 Spelberoendets bredd 
Luke Clark (2015) lyfter i artikeln “From Impulsivity to Addiction: Gambling Disorder and 
Beyond” problematiken kring spelmissbruk. Precis som titeln avslöjar “...and Beyond” ryms 
det mångt och mycket inom detta fenomen. I artikeln återkopplas det till de nya förändringar 
som gjorts i DSM-5, där man numera sorterar hasardspelsyndrom under missbruk istället för 
impulskontrollsstörning. Clark (2015) menar att detta är en intressant ändring som innebär ett 
erkännande av spelberoendet som missbruk. 
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Clark (2015) lyfter att spelberoende är en nedåtgående spiral som slutligen genererar 
katastrofala effekter för individen, som till exempel hemlöshet och självmordsproblematik. 
Studien belyser även en aspekt vid spelberoende som skiljer sig från andra former av 
substansberoende som man kan kalla “loss-chasing”, det innebär att spelaren jagar 
förlusterna. Detta gör hen genom att fortsätta spela eller återkomma för att fortsätta spela och 
på så sätt försöka vinna tillbaka det hen förlorat. Detta ses som en brytpunkt då beroendet går 
från ett mer rekreations artat spelande till ett mer problematiskt spelande. 
 
Clark (2015) diskuterar även TV- och datorspel samt internetanvändning som spelberoende. 
DMS-5 övervägde även att ge utrymme åt internet gaming disorder men då man fann att 
forskningen kring detta var otillräcklig kunde man inte ta med det i ändringen av 
missbrukskapitlet. Dock valde man att ha med det i sektion III som ett ämne att fortsätta 
forska kring. Detta har gjort att forskningen av överdrivet TV- och datorspelande har tagit 
fart. Siffror som kommit fram har minst sagt varit oroväckande när det kommer till ungdomar. 
En undersökning som gjorts på ungdomar mellan 8-18 år i USA visar att 8 % lider av sjukligt 
TV- och datorspelande. Och en studie som nyligen gjorts i 11 europeiska länder med 12 000 
medverkande ungdomar visar att 4.4% hade problematisk internet användning. Detta är då av 
högsta relevans eftersom internet är erkänt som en plattform för en rad olika aktiviteter, 
inklusive spelande. Även om “internet gaming disorder” inte finns med i DMS-5 definition 
för spelberoende så finns det en internationell enighet kring att “internet gaming disorder” 
även kan appliceras på DSM-5 kriterier för hasardspelsyndrom. Gränsen ses dock som aning 
högre och man menar att man skall uppfylla 5 istället för 4 av de 9 kriterierna. Även om man 
gör en viss skillnad mellan TV/datorspel och hasardspel hävdar Clark (2015) att finns många 
likheter mellan dem. Många gånger kan spelandet vara ett sätt att koppla bort sådant som är 
jobbigt eller stressande. Dock pekar Clark (2015) ändå på att hasardspel innebär svårare 
konsekvenser med hänsyn till de ekonomiska konsekvenser ett svårt spelberoende medför. 
Clark (2015) menar vidare att bara för att man inte fyller kriterierna för en diagnos enligt 
DMS-5 kan man fortfarande uppleva direkta negativa effekter av sitt spelande. 
 
2.6 Belöningsstrukturens effekter och slumpen 
Enligt Faltin Karlsen (2013) är det centrala i ett spelmissbruk att man hela tiden jagar någon 
form av belöning oavsett vilken sorts spelmissbruk man befinner sig i. Då man spelar online 
spel så utmärker sig spelen på så sätt att man hela tiden jagar efter att uppnå nya mål och 
spelen är i regel väldigt varierande i sig själva då man hela tiden tilldelas nya uppdrag som 
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man skall klara av. Uppdragen är ofta utformade så att man inte säkert kan veta när det 
kommer vara slutfört utan belöningen kommer många gånger plötsligt och överraskande 
(Karlsen, 2013). Det finns de som hävdar att online spel är uppbyggda med en liknande 
struktur som hasardspel, dock menar Karlsen (2013) att online spel är väldigt komplexa och 
hetrogena, därför kan deras struktur inte förklaras så enkelt utan man behöver ytterligare 
forskning kring ämnet för att kunna uttala sig om detta helt säkert (Karlsen, 2013). 
 
När man däremot talar om gambling eller hasardspel så talar man om att belöningssystemet 
snarare styrs av att vinna och spänningen i att man inte vet när det kan ske. Även här jagar 
man vinster och att uppnå mål - nämligen att vinna pengar (Karlsen, 2013). Här kan man se 
likheter med online spelandet. Dock talar man om begreppet chasing när det kommer till spel 
om pengar. Det innebär att spelaren i fråga fortsätter att spela för att försöka vinna tillbaka 
pengar som gått förlorade. Ett annat fenomen är gambler’s fallacy. Det är en tro om att man 
efter varje förlorat spel har en ökad chans att vinna eftersom den senaste händelsen inte bör 
hända igen, utan spelaren tror att slumpen korrigerar sig själv och är rättvis (Karlsen, 2013). 
Detta skulle kunna liknas vid online spelarnas jakt efter att nå en ny nivå eller annan belöning 
i sitt spel eftersom det också är en form av belöningssystem, vilket då också är en makt som 
spelet utövar på spelaren för att få denne att fortsätta spela.  
 
2.7 Mediernas makt 
Det finns studier som belyser hur sociala problem konstrueras i media och deras makt i dessa 
processer. I en artikel av Tomasz Gackowski (2014) studeras det om massmedia har någon 
makt och hur denna i så fall yttrar sig, han lyfter relationen mellan massmedia och politiska 
agendor. Gackowski (2014) menar att i icke demokratiska länder kan massmedia fungera som 
ett propagandaverktyg för de som besitter makten i landet. Media blir därmed en förlängning 
av myndigheterna och ett sätt att kontrollera allmänheten. Utifrån detta perspektiv får media 
därför sin makt direkt från de sociala myndigheterna, en makt över allmänheten. Vem som 
äger medierna i landet blir därmed en relevant fråga. I demokratiskt styrda länder, där 
utgångspunkten är att medierna är fria och oberoende, blir perspektivet helt annorlunda. Då 
innebär det att media har makt över politikerna och därmed också samhället. Genom att 
allmänheten väljer att ta del av till exempel TV, radio och tidningar som massmedia 
producerar ger man också legitimitet till dess produktion. Gackowski (2014) menar alltså att 
medias makt kan ses ur flera perspektiv, till exempel hur medias effekter, inverkan och dess 
kontroll yttrar sig. Dock menar Gackowski (2014) vidare att det vanligaste sättet att titta på 
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ämnet är att associera makten till vilken grad av inflytande media har. Det vill säga att graden 
av inflytanden avgör graden av makt - mycket inflytande lika med mycket makt. 
 
Medierna kan fortfarande ha inverkar på människor som själva inte tar aktivt del av det som 
skrivs i massmedia då personer som tar del av informationen sedan sprider den vidare. Det 
blir alltså oerhört svår, om inte omöjligt, i dagens informationssamhälle att inte ta del av det 
som sägs och sprids via media. Frågan är om media är medveten om dess makt och om svaret 
är ja, i vilken utsträckning utnyttjas det? Gackowski (2014) menar slutligen att det önskvärda 
vore att media verkar fristående och oberoende, att informationen släpps i den form där 
mottagarna har möjlighet att skapa sina egna uppfattningar och åsikter. 
 
2.8 Kunskapslucka 
Den kunskapslucka vi uppmärksammat är att det finns begränsad kunskap om diskurser inom 
svensk dags- och kvällspress då man talar om spelmissbruk. Detta är en lucka vi anser är 
viktig att fylla då ämnet blivit allt mer aktuellt i samband med att det klassades som ett 
missbruk i DSM-5 år 2013. Samtidigt betraktas spelmissbruk som ett växande socialt problem 
i Sverige som inte alltid anses vara lika prioriterat som andra accepterade missbruk och därför 
är det av största vikt att det analyseras som fenomen (Statens Folkhälsoinstitut, 2010).   
3. Teoretiskt perspektiv 
I detta teoriavsnitt redogör vi för de teoretiska utgångspunkter vi har som ram för vår studie 
samt de mer specifika teorier som ligger till grund för de verktyg vi använder i analysdelen. 
Teorin har alltså dels varit en ram att förhålla oss till redan från start men som också förfinats 
under analysprocessen, då de skapats i en växelverkan mellan analys och teori. Inledningsvis 
har vi därför valt att först lyfta den mer övergripande ramen vi förhåller oss till, det vill säga 
socialkonstruktivism. Sedan går vi in på diskursanalys som är vårt mer direkta analytiska 
redskap samt andra teoretiska resonemang som vi använder oss av i analysen. Diskursanalys 
kan ses som både en teori och metod, därför har vi valt att dels lyfta det här i teoriavsnittet 
men också diskutera dess relevans i metoddelen.  
 
3.1 Socialkonstruktivism 
Som vi nämnde tidigare är vetenskap något som generellt sett förknippas med vetande, alltså 
faktisk och bevisbar kunskap, och inte tro (Ahrne & Svensson 2015B). 
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Socialkonstruktivismen hävdar dock att det inte endast finns en verklighet som är sann utan 
det finns flera verkligheter och därmed flera sanningar då verkligheten är någon som är 
ständigt föränderlig (Jönson, 2010). Dessa verkligheter skapas genom socialt samspel och 
aktörerna i det sociala samspelet skapar och förändrar över tid vad som är sant och riktigt 
(Bryman 2011). Detta innebär att kunskapen vi vill komma åt genom vår forskning inte är den 
absoluta sanningen och verkligheten utan vi vill se hur det fenomen vi valt att studera 
konstrueras i media. Den socialkonstruktivistiska utgångspunkten blir därmed integrerad 
utifrån vårt syfte och frågeställningar. Vi vill komma åt den verklighet som media 
konstruerar. Den socialkonstruktivistiska ansatsen ger oss den möjligheten, att få fram 
kunskap kring hur olika perspektiv är uppbyggda och både hänger och inte hänger samman 
(Jönson, 2010). 
 
Inom socialkonstruktivismen finns enligt Wenneberg (2000) olika spår, men vi kommer 
endast lyfta två då dessa känns mest relevanta för vår studie. De första är något som man 
kallar för socialkonstruktivism I, vilket är ett brett och kritiskt synsätt då man studerar de 
sociala. Det grundläggande för det spåret av socialkonstruktivism är att inte acceptera att 
sociala företeelser skulle vara naturliga, alltså att något alltid har varit på ett visst sätt, att det 
inte kan vara annorlunda och att dessa företeelser inte skulle vara skapade av människan. Ett 
exempel kan vara då en icke spelmissbrukande individ möter en spelmissbrukare. För 
spelmissbrukaren skulle det kunna vara en normal företeelse att satsa sina sista pengar för att 
försöka vinna tillbaka det man tidigare förlorat vid tidigare spel. Men för en icke 
spelmissbrukande individ är det otänkbart att satsa sina sista kronor på ett spel då det 
förefaller onaturligt för denne. Dock är det inget som säger att detta inte skulle kunna 
förändras eller att det rent av är en förändring och att den i så fall skulle vara skapad av 
individen själv (Wenneberg, 2000). Enligt socialkonstruktivism I går det helt enkelt ut på att 
förändra den traditionella föreställningen av en företeelse som kan vara djupt rotad och på så 
sätt kan man glänta lite på dörren för att ge en annan bild av de man studerat (Wenneberg, 
2000). 
 
Det andra spåret inom socialkonstruktivism är socialkonstruktivism II. Socialkonstruktivism 
II är flera teoretiska förklaringar av det sociala i sig själv, alltså hur det är uppbyggt och 
fungerar samt hur det skapas och även återskapas. Man menar att socialkonstruktivism II 
innebär att man medvetet och återkommande hela tiden skapar det sociala (Wenneberg, 
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2000). Här kommer Berger och Luckmanns (1966) tresidiga modell in. I denna modell finns 
tre grundpelare vilka är följande: 
 
·       Samhället är en mänsklig produkt 
·       Samhället utgör en objektiv verklighet 
·       Människan är en social produkt 
 
Dessa tre kopplas ihop med begreppen externalisering, objektivering och internalisering. 
Externalisering skulle man kunna förklara genom att säga att massmedia skapar en tolkning 
om vem spelmissbrukaren är. Detta publiceras och allmänheten får ta del av den 
uppfattningen. På så sätt är inte allmänheten med och formar denna bild av den 
spelmissbrukande individen utan det är något som allmänheten får till sig. Detta blir då något 
man kallar för institutioner vilket kort kan förklaras som något förutbestämt eller något som 
är svårt att påverka - allmänheten tar den föreställningen för given. Det har skett en 
objektifiering eftersom allmänheten accepterar, i det här fallet, konstruktionen av den 
spelmissbrukande individen då det är de den lärt sig. Typifiering innebär att man kategoriserar 
och därmed applicerar egenskaper på spelmissbrukande individer vilket ger dem en roll att 
spela. Då denna roll blir accepterad så har en social institution skapats och externalisering har 
blivit en social produkt. När den sociala produkten - spelmissbrukande individer - skall 
legitimeras inför andra som kan komma att ifrågasätta denne är det av allra största vikt att 
reifiera den. Alltså att få det att framstå som att det den sociala produkten är naturskeenden, 
vilket vi talade om i socialkonstruktivism I, och som då framstår som något som inte går att 
förändra. Nu måste det internaliseras vilket görs under uppväxten, i primärsocialisationen, och 
i skola eller arbetsliv, sekundärsocialisationen. Det innebär att man från början inte har en 
uppfattning om just denna verklighet utan detta är något man får lära sig, alltså internalisera. 
Först då har en social individ skapats - i detta fall den spelmissbrukande individen. Som en 
summering skulle man kunna säga att socialkonstruktivism IIs teorier handlar om vad som 
skall räknas som kunskap i ett samhälle (Berger & Luckmann, 1966). 
 
3.2 Diskursanalys som teori 
Diskursanalys som teori och metod har sin utgångspunkt i socialkonstruktivismen (Boréus, 
2015A). En sak som är viktig vid diskursanalys är hur man med språket som redskap tyder 
och delar in omvärlden och vad det får för konsekvenser för den faktiska människan. Med 
detta syftar man på att hur man talar om människor och därmed skapar olika kategoriseringar, 
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i vårt fall spelmissbrukande individer och spelmissbruk i sig själv, påverkar hur man ser på 
just den gruppen. Hur man använder språket påverkar hur man ser och förstår världen och 
därmed även samhället. Även det omvända - världen i sig påverkar hur man som människa 
använder sitt språk för att förklara det man ser för att på så sätt förstå världen (Boréus, 
2015A). 
 
Diskursteorin menar vidare att det är språket som är det centrala i skapandet av den sociala 
verkligheten vi lever i, det är därför inte något konstant utan ständigt föränderligt. Detta då vi 
genom språket upprätthåller och skapar diskurser (Bergström & Boréus, 2012). Dessa 
diskurser kan ses som strukturer och mönster som våra uttalanden både medvetet och 
omedvetet följer när vi handlar i de sociala rummen (Winther Jørgensen & Phillips, 2000). 
Det finns flera definitioner och inriktningar när det kommer till diskurs men en definition är 
“...ett bestämt sätt att tala om och förstå världen (eller ett utsnitt av världen).” (Winther 
Jørgensen & Phillips, 2000:7). Dock menar Foucault (2008) att det är viktigt att inte enbart 
begränsa sig till vad som sägs och hur det sägs utan diskursen finns lika mycket i vad som 
utelämnas och inte sägs. 
 
3.2.1 Begreppsförklaring inom diskursteori 
I detta avsnitt förklarar vi kort de centrala begrepp från diskursteorin som vi valt att använda 
oss av i vår analysdel för att på så sätt underlätta förståelsen av det som sägs.  
Tecken - Ord som själva inte betyder något speciellt men som tillsammans med andra tecken 
kan bilda nodalpunkter.  
Nodpunkt/Nodalpunkt - Centrala ord som organiserar begreppets betydelse.  
Subjektpositioner - individer tillskrivs bestämda positioner i en diskurs. Alltså, en 
spelmissbrukare kan till exempel kallas för opålitlig, om denne tar till sig av det ordet 
tillskrivs det den positionen och den identiteten.  
Antagonism - diskursteorins begrepp för konflikt som uppstår när olika identiteter inte kan 
samexistera utan konflikt och då krockar med varandra.  
Hegemoni - är en kraft som har överordnad ställning och inte utmanas i diskursen.  
Modalitet - talarens sätt att uttrycka sitt påstående med olika grader av övertygelse. 
Exempelvis att något uttrycks att det är farligt eller istället att det anses farlig är olika grader 
av modalitet (Boréus, 2015A; Winther Jørgensen & Phillips, 2000).   
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3.3 Diskursteori i medierna 
Winther Jørgensen och Phillips (2000) menar att diskursteori lämpar sig just för att studera 
samhällsfenomen i massmedia då man med hjälp av diskursanalys kan titta närmare på hur 
exempel missbruk och missbrukande individer konstrueras i massmedia. Med andra ord 
lämpar sig den diskursiva utgångspunkten såväl som teori men också som metod utmärkt för 
vårt undersökningsområde. Med diskursteorin vill man skapa förståelse av det sociala som 
diskursiv konstruktion, med diskursiva analytiska verktyg som hjälp (Winther Jørgensen & 
Phillips, 2000). En grundtanke inom diskursteorin är, som vi lyfte ovan, att ingenting är 
konstant då sociala fenomen aldrig är färdiga och totala. Detsamma gäller språket som är ett 
verktyg för att skapa och upprätthålla diskurser, eftersom detta är ständigt flytande och inte 
fast bestämt söker vi inte efter en fast sanning för detta är inte vad diskursteorin erbjuder. 
Med den diskursiva teoretiska utgångspunkten vill vi alltså inte finna en objektiv sanning 
kring verkligheten utan vi vill se hur man genom texterna vi valt att studera hur de konstruerar 
spelmissbruk, spelmissbrukande individer samt vem som får komma till tals (Winther 
Jørgensen & Phillips, 2000). 
 
Norman Fairclough (2001) menar att diskurser i dags- och kvällspress är väldigt intressant 
och speciellt då man diskuterar maktrelationer eftersom makten inte alltid är synligt i sin 
natur. Därför finns det anledning att titta efter just de dolda maktrelationerna i texterna. Den 
mest uppenbara skillnaden mellan media diskurser och diskurser som sker ansikte mot ansikte 
är att det sker enkelriktat. Medias information går endast i en riktning, det innebär att 
mottagarna inte kan vara med i skapandet och formandet av diskurserna. I vanliga fall, i 
ansikte mot ansikte diskurser, pendlar deltagarna mellan att forma/skapa diskursen och tolka 
den (Fairclough, 2001). Detta synsätt kan dock kännas något föråldrat i dagens samhälle 
eftersom man många gånger har möjlighet att delta i skapandet genom att till exempel 
kommentera artiklar över internet. En annan viktig skillnad enligt Fairclough (2001) är att i 
massmedia kan man inte forma dess innehåll efter specifika mottagare som man interagerar 
med, till exempel språket eller anpassa efter feedback och reaktioner. Diskursen i medierna är 
istället anpassad efter allmänheten, då man omöjligt kan veta vem mottagaren kommer vara 
eller göra anpassningar efter alla olika grupper. Media får istället rätta sig efter den ideala 
mottagaren/subjektet. Media har dessutom ur detta perspektiv ensamrätt till producerandet 
och därigenom makt över läsarna då de helt själva kan bestämma vad som inkluderas, 
exkluderas och hur detta presenteras. 
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3.4 Röstens makt  
Michael Foucault (2008) hävdade att berömdhet gick före det som sades i medier på så sätt att 
en tanke eller idé inte kunde tas emot för bara det den var. Utan det som sades var mindre värt 
än vem som sa det (Foucault, 2008). Med denna bakgrund, att rösten i sig har lika stor om inte 
större betydelse för det som sägs samt hur det tas emot och vad det har får för betydelse, så 
kan det även vara av vikt att tolka det som inte sägs. Alltså att inte bara tolka det som faktiskt 
sägs av rösterna, utan även vad dem inte säger (ibid). Därför har vi valt att inte enbart studera 
hur fenomenet konstrueras i media utan även vem det är som kommer till tals, vems röst 
media väljer att framställa med begreppet.  
 
Donileen R. Loseke (2003) benämner detta claims makers. Claims makers är de grupper eller 
individer som framför olika påståenden, klagomål eller anspråk på vissa förmodade 
förhållanden. Claims making kallas själva aktiviteten som claims makers genomför och det är 
publiken som avgör trovärdigheten. Dels kan man lyfta fram specifika individer eller grupper 
som claims makers i artiklarna vi behandlar men Loseke (2003) menar att man även kan se 
massmedia i sig själv som claims makers. En sak som är viktig att betona är att vissa claims 
makers redan från start har en högre trovärdighet eftersom de är högre upp i hierarkin, och 
därför tror publiken lättare på dem och då behöver andra claims makers arbeta mer för att få 
högre trovärdighet. Men massmedia i sig själv har också en roll som claims makers, de kan 
vara primära eller sekundära claims makers. Som primär claims maker i massmedia tar man 
på sig en roll som reporter genom att skriva berättelser utifrån information man som reporter 
funnit. Som sekundär claims maker återger man vad andra sagt och gjort, vilket är mer vanligt 
förekommande inom massmedia (Loseke, 2003).     
4. Metod 
I följande kapitel kommer vi redogöra för val av metod, empiriskt urval, vad kodning innebär 
och hur vi har gått tillväga genom arbetet, metodens förtjänster och begränsningar, 
tillförlitlighet i metoden samt etiska aspekter att ta hänsyn till. 
 
4.1 Val av metod 
I vår undersökning använder vi oss av en kvalitativ metod. Detta då vi vill titta närmare på hur 
massmedia framställer och därmed även konstruerar spelmissbruk och spelmissbrukande 
individer. Det viktiga för oss är inte att se hur ofta det förekommer i massmedia utan snarare 
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hur det konstrueras. Detta var viktigt då vi valde vilken metod vi ville arbeta med. Därför 
lämpar sig en kvalitativ metod bättre än en kvantitativ metod som snarare är inriktad på 
mätning (Ahrne & Svensson, 2015C). Då vi även har valt att studera fenomenet genom just 
massmedia lämpar sig diskursanalysen bäst eftersom vi vill undersöka hur dags- och 
kvällspress konstruerar spelmissbruk och utifrån de teman som är centrala i vår empiri (ibid).   
 
Ytterligare en anledning till att vi valt just en kvalitativ metod är då vi framförallt vill skapa 
oss en djupare förståelse av den sociala verklighet som framställs i massmedia. Detta då vi på 
så vis vill försöka visa hur mottagarna, i detta fall den läskunniga allmänheten, kan tolka och 
förstå innehållet och forma det till sin verklighet. Kvalitativ diskursanalys ger oss möjlighet 
att fokusera på ordens kraft och vad just orden kan innebära då man tolkar en text (Bryman, 
2011). 
 
Det man framförallt är ute efter vid en diskursanalys är det som är underförstått i de aktuella 
texterna. Här synliggörs olika saker i texten för att på så sätt lyfta saker som kanske tas för 
givet, men även för att se hur författaren kategoriserar och då lyfter fram olika saker (Boréus, 
2015B). En annan sak som gör metoden extra intressant i vårt fall är grundantaganden, alltså 
hur kategoriseringar görs utifrån tidigare erfarenheter. I vårt fall innebär det att vi kan se hur 
medierna framställer spelmissbruk och liknande begrepp. På så sätt kan vi även se vilken 
uppfattning och syn allmänheten kan få till sig genom olika begrepp som massmedia 
använder sig av. Detta då innebörden av begreppen inte enbart skapas av begreppen själva 
utan de skapas av hur det allmänt talas, skrivs, avbildas och framställs (Ibid). 
 
En annan sak som ofta lyfts vid diskursanalyser är subjektspositioner som nämndes i 
teorikapitlet. Det man då tittar närmre på är hur personer som kategoriseras på olika sätt ges 
utrymme i sitt agerande. Detta för att se hur förväntningarna och föreställningarna om dessa 
kommer fram. Här finns det utrymme för att även undersöka på hur de olika 
kategoriseringarna i texten påverkar varandras positioner (Boréus, 2015B). Det ger oss 
möjlighet att lyfta om till exempel spelmissbrukare ges utrymme att berätta om sin situation 
eller om det istället är forskare eller personer som arbetar med missbrukare som får sin röst 
hörd. Det är även vanligt att använda sig av subjektspositioner vid jämförelse av hur samma 
kategorisering av en viss typ av person förändras över tid. Detta då det lätt kan jämföras med 
hur det till exempel var i början av 2000-talet jämfört med i dagens läge då det talas om spel 
och spelmissbruk (Boréus, 2015B).   
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4.2 Urval 
Vårt empiriska material består av 32 artiklar från svensk dags- och kvällspress mellan åren 
2008 till 2015. Majoriteten kommer från välkända tidningar som finns i större delar av 
Sverige. Vi valde att göra ett målinriktat urval. I ett målinriktat urval strävar man efter att 
själv välja sitt material så att materialet passar in på ämnet och de frågeställningar man ställt. 
Materialet som väljs ut ska vara till hjälp för att kunna förstå en specifik social företeelse som 
man inte kan generalisera till en hel population (Bryman, 2011). För att kunna besvara det 
syfte och frågeställningar vår undersökning byggt på måste man söka målinriktat på artiklar 
som rör ämnet. Vi använde oss alltså av en urvalsprocess som tillät oss att själva välja i de 
material som vi kom över. På så sätt kunde vi välja ut artiklar som behandlade det aktuella 
ämnet och då undvika att hamna i en situation där vi hade artiklar som inte behandlade våra 
frågeställningar. Detta för att inte spilla tid på något som vi inte har användning för senare i 
den kommande studien. Dock måste man som forskaren vara medveten om att man på så sätt 
även kommer att påverka sin studie till viss grad då man själv väljer ut sitt material istället för 
att använda sig av ett sannolikhetsurval där urvalet mer väljer sig själv. Även samplingsfel är 
en del av påverkan då det kommer bli en skillnad mellan populationen och urvalet, dock är 
det inget som är relevant i vår studie eftersom vi inte är ute efter att generalisera utan vi vill 
endast finna förståelse i den empiri vi har samlat in (Bryman, 2011). 
 
Till en början sökte vi ganska fritt på Google för att se om det överhuvudtaget fanns empiri att 
arbeta med i den kommande uppsatsen. Vi sökte på ord som “spelmissbruk” och 
“spelberoende”, men insåg direkt att vi behövde lägga till “artikel” i sökningen för att få fram 
artiklar annars dök främst spelsidor upp. Något som vi uppmärksammade när vi tog del av 
empirin och tidigare forskning var att begrepp som missbruk och beroende inte var lika 
självklara när man sökte efter artiklar och forskning kring spel. Det skrevs om begrepp som 
“överdrivet spelande”, “problematisk spelande” och ”riskfyllt spelande”. Genom att använda 
även dessa sökfraser tillsammans med “artiklar” ökade vi även utbudet av empiri vilket var 
nödvändigt då det inte fanns så mycket artiklar att tillgå. Därför har vi inte gjort några 
medvetna avgränsningar vid sökandet efter empiri vad gäller exempelvis årtal på artiklarna 
eftersom det skulle bli ett alldeles för snävt omfång på empirin. Vi har dock gjort medveten 
avgränsning när det kommer till vilken typ av artiklar vi tagit med i vårt empiriska underlag. 
Endast artiklar från dags- och kvällstidningar har tagits med då det är dessa tidningar som når 
allmänheten i störst utsträckning Men detta påverkade inte materialet i någon större 
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utsträckning då vi endast behövde plocka bort några fåtal som inte passande in på denna 
avgränsning. Detta i sig pekar på att det främst förekommer artiklar i dags- och 
kvällstidningar som lyfter spelmissbruk. Vi har valt att både inkludera artiklar som rör 
hasardspel, alltså spel som rör sig om pengar, såväl som andra typer av spel som icke 
innefattar spelande om pengar, exempelvis datorspel. 
 
4.3 Kodning 
När vi samlat in vårt underlag var det dags att strukturera upp det för att kunna finna mönster 
och samband, denna del kallas kodning och är en del av analysen. Här synliggör man 
kategorier och begrepp som finns i materialet, i vårt fall texterna (Jönson, 2010). 
Diskursanalysen menar att detta är en väldigt viktig del av arbetet då man ska komma 
närmare språket som är det betydande och gör det möjligt att se olika sociala relationer, därför 
är denna process extra viktig och kräver både nära och många omläsningar (Bergström & 
Boréus, 2012). Detta menar även Håkan Jönson (2010) som skriver att detta är en process 
som är tidskrävande men hur mycket tid som läggs på kodningen av materialet kan variera 
stort. 
 
Till en början bör man som forskare närma sig sitt material så öppet och nyfiket som möjligt. 
Man skall alltså i det första stadiet av kodningen inte fokusera på en helhet av materialet utan 
snarare vara spontan i vad man plockar upp. Detta gjorde vi genom att först bara läsa igenom 
alla artiklarna förutsättningslöst var för sig och markera intressanta aspekter (Rennstam & 
Wästerfors, 2015). Vi hade vår teoretiska ram, socialkonstruktivismen, i bakhuvudet i denna 
del av kodningen men vi lät inte några andra mer ingående teoretiska begrepp influera arbetet 
då vi skulle vara så öppna och objektiva som möjligt till en början. 
 
Då man skall koda sin empiri är det viktigt att man efterhand reducerar det befintliga 
materialet, vilket är något som man gör flera gånger under arbetets gång. Detta för att hitta de 
mest centrala delarna och på så sätt göra empirin lättare att hantera. Vi genomförde först en 
reducering var för sig för att minska risken att vi påverkades av varandra och därför endast 
vara uppmärksam på samma saker i texterna. När vi sedan satte oss ner tillsammans jämförde 
vi våra listor och markerade likheter och skillnader som vi tyckte var av relevans och på så 
sätt fick vi fram de delar som vi menade var de mest centrala. Eftersom vi till en början gått 
igenom material var för sig kunde vi upptäcka återkommande koder som kanske en av oss 
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inte uppmärksammat från början, därmed breddade vi vårt första utkast av koder (Lindgren, 
2014). 
 
När man begränsat materialet börjar mönster och nyckelord träder fram som är 
återkommande. Här menar man att man går från sin öppna kodning till ett mer selektivt och 
fokuserat tillvägagångsätt (Rennstam & Wästerfors, 2015). För att finna de koder som hela 
analysen sedan skall bygga på sätter man in provisoriska koder vilka utgör markeringar för 
intressanta aspekter i relation till frågeställningen. Under analysens gång finns det en chans att 
man ser att vissa koder kan passa in på mer än ett ställe. Detta kan då innebära att man får 
använda koden flera gånger eftersom empirin indikerar på att innehållet har väsentlig 
information. Andra koder kan däremot kännas alldeles för smala och specifika och blir då 
svåra att tolka i en analys. Då vi gjorde provisoriska koder delade vi in de olika koderna i 
kategorier för att sedan sätta ett övergripande namn på dessa. Då blev det tydligt att vissa 
koder gick in i flera olika kategorier medan andra inte längre kändes intressanta (Lindgren, 
2014). När man är färdig med den delen av kodningen skall man gå tillbaka och forma 
koderna efter empirins huvudinnehåll för att kodningen skall vara så rättvisande som möjligt 
(Lindgren, 2014). 
 
Efter att ha skapat koder skall man undersöka vad dessa har för relation till varandra, vilka 
som hänger ihop med varandra och vilka som står som kategori för sig själva. Vissa kan 
kategoriseras som en undergrupp till en annan exempelvis. Denna process kan kallas 
tematisering, en form av sorteringsarbete som är väldigt viktigt för den kommande analysen. 
Här har man möjlighet som forskare att avgöra vilka teman som anses vara de mest 
betydelsefulla (Lindgren, 2014). I vårt fall valde vi att fokusera på följande teman: 
·       Spelaren 
·       Vård och ansvar 
·       Aktörernas röster 
·       Spelbolagen 
 
Att komma fram till dessa teman var en omfattande process i vårt arbete och krävde flera 
omarbetningar av det empiriska materialet. När vi bestämt vilka teman vi skulle arbeta med 
valde vi att gå igenom samtliga artiklar ytterligare en gång för att kunna markera upp med 
olika färger där man skrev om de olika temana för att enkelt kunna slå i vårt empiriska 
material under analysarbetet.  
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Det är viktigt att komma ihåg att vad som utelämnas i ett dokument kan vara minst lika viktigt 
och intressant som vad dokumenten innehåller. Likaså vad gäller likheter och det som är 
avvikande eller skiljer sig från material i övrigt (May, 2011). Detta då det kan skapa och 
utestänga tolkningar hos en läsare. Man menar då att en författare kan välja att utelämna 
viktig information för att anpassa framtida tolkningar eller förstärka dessa hos en läsare (May, 
2011). 
 
I en kvalitativ studie är målet att kunna tala om det specifika materialet man har studerat. 
Detta görs i analysen då man underbygger och arbetar med de olika kategorierna eller koderna 
för att uppnå en djupare förståelse för de material man studerat samtidigt som man belyser 
generella mönster i det specifika materialet istället för i en population. Man vill undvika att 
skapa dåligt underbyggda och generella slutsatser och istället satsa på att kunna uttala sig om 
det specifika materialet - vilket kallas för summering (Lindgren, 2014).    
 
I skapandet av teman hade vi hela tiden teorin i bakhuvudet då vi tidigt hade konstaterat att vi 
till exempel ville lyfta vilka röster som hördes. Detta var något som sedan följde oss igenom 
skapandet av teman, att applicera den teorin vi hade på det empiriska materialet.   
 
4.4 Metodens förtjänster och begränsningar 
Den övergripande förtjänsten vid kvalitativ metod är, liksom vi lyft tidigare, att det ger 
möjlighet till en djupare förståelse kring det fenomen man valt att studera. Istället för att få en 
förståelse som endast rör vid ytan kan vi istället skapa oss en djupare insikt av den 
underliggande betydelsen (Bryman, 2011). När man inte strävar efter den exakta data, som 
kvalitativ forskningsmetod genererar, får man större flexibilitet i sin forskningsprocess. Man 
får även möjlighet att följa sin forskning på ett friare sätt och kan då anpassa och förändra 
forskningens riktning efter vad som sker och framkommer under processens gång (Ahrne & 
Svensson, 2015C). 
 
Då man talar om kvalitativ forskning så finns det viss kritik. Många kvantitativa forskare 
menar att kvalitativa forskare går in med en alldeles för bred utgångspunkt i en forskning och 
först efterhand preciserar vad det verkliga forskningsproblemet är. Det menar dem gör 
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forskningen otydlig i vissa avseenden. Dessutom menar kvantitativa forskare att kvalitativa 
forskare får en alldeles för nära relation till sina undersökningspersoner (Bryman, 2011).  
 
Då man talar om att forskningen till en början kan bli vag då man genomför en kvalitativ 
forskningsstudie kan vi förstå kritiken till viss del eftersom man många gånger har en bredare 
frågeställning. Dock menar vi att det måste få vara så då det på annat sätt hade varit svårt att 
finna olika omständigheter och tendenser som kan visa på hur personer kategoriseras och 
bemötts utifrån dem uppfattningarna, vilket är det vi vill undersöka. Vi kommer dock inte 
riskera att få en allt för nära relation till våra undersökningspersoner då vi inte har några 
fysiska sådana. Som vi även lyfte ovan, kan bredden i utgångspunkten vara en fördel snarare 
än en nackdel då man har större flexibilitet i sin forskningsprocess (Ahrne & Svensson, 
2015C). 
 
En annan svårighet eller kritik som riktas mot kvalitativ forskning är att det finns problem 
med att generalisera den. Anledningen till det är då man utför undersökningarna i regel på en 
betydligt mindre grupp än vid en kvantitativ undersökning. Kvantitativa forskare menar då att 
om man fokuserar på endast två eller tre olika fall så kan det inte vara representativt mot en 
hel population (Bryman, 2011). Detta är något vi håller med om till fullo. Dock är det inte vår 
intention att generalisera utan att förstå hur problemet framställs i det specifika material vi 
samlat in. Därför är det inte något som kommer påverka vår studie. Generalisering behöver 
alltså inte endast vara något att eftersträva utan snarare en begränsning för att nå en djupare 
förståelse (Bryman, 2011). 
 
En sista svårighet vi kan komma att stöta på är något som kallas för bristande transparens. Här 
menas det att kvalitativa forskare ofta har problem att beskriva hur deras stickprov väljs ut 
tillräckligt detaljerat. Samtidigt lyfts det att en kvalitativ forskare inte har samma krav på sig 
att göra en detaljerad redogörelse eftersom de inte ska generalisera på en hel eller stora delar 
av en population. Däremot har kvalitativa forskare fått kritik för att inte ha ett tillräckligt 
tydligt sätt att framställa hur de använt sitt material vid dataanalysen, alltså hur man faktiskt 
gjorde för att komma fram till resultatet (Bryman, 2011). Detta är något vi är vaksamma på 
och arbetar hårt med för att uppnå. Denna kunskap ger oss en medvetenhet kring riskerna 
redan från början vilket ger oss möjlighet att arbeta mot ett tydligt och välmotiverat 
slutresultat redan från start.    
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Som forskare är man ofta själv en del av den verklighet och de diskurser man studerar därför 
är det viktigt att ständigt försöka vara uppmärksam på att inte ens egen kunskap eller 
värderingar dominerar analysen (Winther Jørgensen & Phillips, 2000). Det skulle även kunna 
hävdas att vi som forskare är medskapande i diskurser då vi är styrande i vår undersökning. 
Vi kan till viss del välja vilket material som är viktigt och till exempel vilka teman som är 
relevanta att belysa. Hur vi gjort för att kunna styrka tillförlitligheten av vår studie anges i 
kommande avsnitt, metodens tillförlitlighet. 
  
4.5 Metodens tillförlitlighet 
När man diskuterar tillförlitlighet inom kvalitativa metoder lyfter man fyra delkriterier som 
motsvarar reliabilitet och validitet inom kvantitativ metod (Bryman, 2011). Trovärdighet är 
ett av delkriterierna som är väldigt viktig just för kvalitativ forskning då det inte är fokus på 
siffror och mätbarhet som inom kvantitativ forskning. Denna mätbarhet är dominerande när 
det kommer till föreställning om vetenskap. Vetenskap är något som generellt sett förknippas 
med vetande, alltså faktisk och bevisbar kunskap, och inte tro (Bryman 2011, Ahrne & 
Svensson 2015B). Vid flera sociala verkligheter är det trovärdigheten i forskarens beskrivning 
som är av betydelse vid bedömningen av hur accepterad den blir i andra människors ögon. Ett 
sätt att säkerhetsställa denna trovärdighet är genom att rapportera tillbaka till respondenterna 
för att få bekräftat att man som forskare uppfattat rätt (Bryman, 2011). Då vi använder oss av 
tidningsartiklar som empiriskt underlag är det svårt för oss att bekräfta att vi uppfattat 
materialet rätt. Det är därför extra viktigt att argumentera och underbygga våra påståenden 
ordentligt för att på så sett övertyga läsaren om vår forsknings trovärdighet. Genom att 
förmedla en tydlig bild och insyn i forskningsprocessen ökar man forskningstextens 
transparens och därmed dess trovärdighet (Ahrne & Svensson 2015A, Ahrne & Svensson 
2015B). 
 
Överförbarhet är ytterligare ett delkriterium för tillförlitlighet som lyfter forskningens 
generaliserbarhet. Detta är ett område som kan kritiseras inom kvalitativ metod eftersom man 
har fokus på djup och inte bredd, därför blir det svårt att veta om forskningsresultaten är 
applicerbara i andra sammanhang eller grupper (Bryman 2011, Ahrne & Svensson 2015B). 
Istället för fokus på överförbarhet ska forskaren i kvalitativ metod försöka producera så 
fylliga och täta beskrivningar, genom att göra detta ökar man möjligheten för andra personer 
att se hur pass överförbara resultaten är i en annan miljö/grupp (Bryman, 2011). Liksom vi 
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gick in på i texten ovan har det därför varit viktigt att så noggrant och detaljerat som möjligt 
redogöra för de slutsatser vi dragit för att öka överförbarheten såväl som trovärdigheten. 
 
För att styrka pålitligheten, som är ytterligare ett delkriterium vid kvalitativ forskning, ska det 
ges en så fullständig bild av alla delar i forskningsprocessen, det vill säga 
problemformulering, empiri och annat undersökningsmaterial, som möjligt. Under arbetets 
gång eller när studien närmar sig sin färdiga form kan man använda sig kollegor som 
granskare menar Bryman (2011). I vårt fall har vår handledare agerat “kollega” och granskat 
vårt arbete såväl under arbetets gång som mot sluttampen vilket stärker pålitligheten då vi 
under arbetets gång fått konstruktiv kritik att arbeta vidare med. 
 
Det sista delkriteriet för tillförlitlighet inom kvalitativ forskning är möjligheten att styrka och 
konfirmera. I vilken utsträckning kan man styrka de resultat som man fått fram genom sin 
forskning? Detta måste man som forskare ta ställning till och säkerhetsställa att man inte låtit 
personliga värderingar eller teoretiska inriktningar uppenbart påverkat forskningen och dess 
resultat. Detta är viktigt utifrån insikten att det inte är möjligt att uppnå total objektivitet som 
forskare (Bryman, 2011). För att uppnå så hög tillförlitlighet som möjligt har vi gjort 
grundliga genomläsningar av studien för att säkerställa att det som sägs är ordentligt 
underbyggt med fakta. 
 
4.6 Två författare 
Då vi utfört studien har vi valt att ständigt arbeta tillsammans på fysisk plats. Detta för att 
underlätta för oss själva att skapa den röda tråden genom studien samt för att minimera risken 
för att studien skulle upplevas vara ihop klistrad från två olika arbeten. Detta arbetssätt har 
gett uppsatsen en enhetlig röst genom hela arbetet. Vi anser även att det har hjälpt oss att bli 
mer motiverade de gånger det varit kämpigt eller då man har fastnat eftersom man alltid haft 
någon annan att diskutera med. Detta har för oss varit både det roligaste men också effektiva 
sättet att arbeta på då vi inte behövt gå tillbaka och försöka väva ihop två röster i efterhand. 
Vi känner att vi båda varit jämt delaktiga i skapandet av samtliga delar i arbetet. Nackdelen är 
att man hela tiden varit beroende av att den andra, vilket gjort att vi fått planera vår tid noga. 
Därför valde vi att redan vid start göra upp en tidsplan, dels långsiktigt men också vecka för 
vecka vad vi skulle hinna med. Detta har underlättat för oss under arbetsprocessen och gjort 
att vi kunnat undvika negativ stress i stor utsträckning.  
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4.7 Forskningsetiska överväganden 
Då man talar om etik i forskningssammanhang talar man om fyra forskningsetiska principer 
vilka är följande: 
 
·       Informationskravet 
·       Samtyckeskravet 
·       Konfidentialitetskravet 
·       Nyttjandekravet 
 
Den första av dessa, informationskravet, innebär att forskaren som genomför studien måste 
informera de som berörs om forskningens syfte (Vetenskapsrådet, s 7). Detta är inget vi kan 
arbeta med då våra respondenter är massmedia, alltså finns det ingen att informera.    
 
Den andra av dessa, samtyckeskravet, innebär att en deltagare i en forskning själva har rätt att 
bestämma över sin medverkan i studien (Vetenskapsrådet s 9). Inte heller denna regel är 
applicerbar i vår studie då vi inte har några fysiska personer som deltar i studien. 
 
Den tredje av dessa, konfidentialitetskravet, innebär att man måste ge sina respondenter 
största möjliga konfidentialitet och deras personuppgifter skall inte riskera att spridas. Det 
innebär att man skall kunna skydda sina respondenter emot att bli identifierade 
(Vetenskapsrådet, s 12). Som ovan nämnt är inte heller detta något vi kan ta hänsyn till då vi 
inte har några fysiska respondenter att ta hänsyn till. 
 
Den fjärde och sista av dessa, nyttjandekravet, innebär att alla insamlade uppgifter om 
enskilda individer endast får användas i de ändamål som man som respondent gett sitt 
samtycke till. Man får alltså som forskare inte dela med sig av uppgifterna till andra forskare 
så att de i sin tur kan skriva en annan studie på samma data utan att först få ett nytt samtycke 
av den aktuelle respondenten (Vetenskapsrådet, s 14). Inte heller detta är något vi måste ta 
hänsyn till eftersom vi inte har några fysiska respondenter utan har valt att titta på artiklar. 
 
Det görs dock en skillnad mellan att etiska beslut grundar sig på principer istället för på 
ändamålsenlighet. Det innebär att etiska beslut inte grundar sig i vad forskaren eller 
forskningsprojektet ser till sin fördel utan istället grundar dem sig i vad som anses vara det 
mest riktiga och rättvisa i förhållande till de som berörs av forskningen i fråga. Dock skulle 
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man kunna säga att forskarens värderingar alltid kommer speglas i de material man använder 
(May, 2011). Då vi utfört vår forskning med massmedia som material eller respondent så har 
vi inte haft så stora svårigheter vad gäller de etiska övervägandena då ingen enskild person 
kan hängas ut, eftersom materialet är offentligt. Det vi behövt tänka en extra gång på är hur vi 
formulerar oss i analysen för att inte kränka någon. Dock har vi varit tvungna att skriva exakt 
det vi utläst och inte försökt försköna texten då värdet i det som står kan komma att ändras 
och då påverka resultatet.      
5. Analys 
I svensk dags- och kvällspress får allmänheten läsa om många olika händelser, problem och 
personer. Där kan en privatperson läsa om många olika saker som hen inte alltid skulle stött 
på annars, exempelvis spelmissbruk. Det är även i den tidigare nämnda median som en hel del 
av de sociala problemen som finns i Sverige formuleras och förklaras för allmänheten, alltså 
konstrueras. En sak som då är viktig är att dags- och kvällspressen formulerar sig på ett sätt 
som framställs som riktigt, ett sätt som inte vanställer till exempel ett problem eller en grupp 
individer, eftersom materialet de publicerar har en stor spridning, makt och trovärdighet i 
regel (Borch 2012; Winther Jørgensen & Phillips, 2000). I följande text ska vi bland annat 
lyfta fram diskurser som rör vem spelaren är enligt media, vem som tar ansvar för dem som 
har ett spelmissbruk, vilken sorts vård som lyfta fram, vilka röster som lyfts i debatten samt 
huruvida spelbolagen gör ett bra eller dåligt arbete för att stötta de med problem.   
 
5.1 Den svenska spelaren: vinnare eller förlorare med problem? 
När man i dags- och kvällspress läser om den svenska spelaren så finns det framförallt två 
typer som framställs. De som vinner och de med problem. Hur de framställs varierar men 
många gånger glorifieras de spelare som vinner och de som lyfts fram är inte direkt de 
personer som vinner 30 kronor på Triss utan snarare de som vinner storvinsterna. 
 
Den som vinner över fem miljoner kronor blir väl omhändertagen och blir 
tillsammans med någon närstående bjuden till Svenska Spels huvudkontor i 
Visby för att skriva på vinstchecken. Det sker i ett rum med många 
smeknamn, som Guldrummet, Högvinnarrummet och Miljonrummet. 
(Svenska Dagbladet, 2014A). 
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Det är trevlig gemenskap och man kan kombinera ett besök på travbanan 
med middag eller liknande. Det är avkoppling för mig… (Aftonbladet, 
2012B). 
 
I det översta citatet konstrueras storvinnaren, de som vinner över fem miljoner, som något 
åtråvärt och attraktivt, någon som har lyckats med sitt spelande. Detta skulle kunna förklaras 
som en externalisering då man generaliserar och skapar en bild av begreppet storvinnare som 
något fint och positivt, vilket man sedan visar upp för allmänheten, alltså tidningarnas läsare. 
Då begreppet storvinnare accepteras i stort av läsarna blir det svårare att påverka begreppet 
eftersom det tas för givet, det institutionaliseras (jfr. Berger & Luckmann, 1966). 
 
I citatet som vi valt att belysa därefter, är från Aftonbladet (2012:B) och lyfter in en politiker 
som berättar om spel som rekreationsartat. Genom spel finner han gemenskap, glädje och 
avkoppling. Att spela på hästar konstrueras i artikeln därför som något positivt. Just denna 
artikel skiljer sig dock väldigt mycket från mängden på så sätt att de inte alls diskuterar 
spelmissbruk på något sätt utan det är endast spel i sig som lyfts och dess positiva sidor. Men 
det är inte alltid som spel innebär att man är en vinnare. 
 
Spelmissbruk är ett växande problem som leder till överskuldsättning, 
raserad ekonomi och slitningar inom familjen. (Göteborgsposten, 2014). 
 
Att ha ett riskfyllt spelbeteende är samtidigt något som är förknippat med 
stark skam. Det förvärrar ofta ohälsoproblemen och kan i värsta fall bidra till 
att människor med spelproblem upplever sin situation som så desperat att de 
väljer att avsluta sina liv. (Dagens nyheter, 2015). 
 
Clark (jfr. 2015) menar att spelberoende är en nedåtgående spiral som slutligen genererar 
katastrofala effekter för individen, som till exempel hemlöshet och självmordsproblematik. 
Detta är något som vi kan känna igen i de artiklar som lyfter personer med spelmissbruk, då 
fokus ligger på andra aspekter än vinnare och vinster. Istället lyfts konsekvenser av spelandet 
som framställs som negativa. Spelandet kopplas samman med negativa begrepp som därmed 
konstruerar missbruket som något dåligt och förödande. Man typifierar (Berger & Luckmann, 
1966) spelmissbruk och applicerar på så sätt egenskaper till begreppet och de personer, som 
identifierar sig med begreppet spelmissbruk, får en roll att spela. Här kan man även lyfta in 
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Bergströms (2009) diskurs problemspelaren, där hon belyser flera negativa egenskaper som 
konstrueras till spelaren som anses ha problem med sitt spelande, där ibland förlust av 
kontroll och flyktbeteende (Bergström, 2009). Detta kan liknas vid den konstruktion vi finner 
i vår empiri, där man tillskriver negativa konsekvenser till de individer som anses ha 
spelberoende.  
 
Citaten ovan visar både hur den vinnande spelaren och de med spelmissbruk många gånger 
framställs i svensk dags- och kvällspress. Dock pekar citaten ovan på två helt olika aspekter, 
Svenska Spel vill lyfta fram den positiva sidan av att spela. Att som vinnare blir man väl 
omhändertagen och därigenom visa att de tar ansvar för de som väljer att spela. Media 
konstruerar en bild av att spelaren kan ha en av två olika identiteter, två olika 
subjektspositioner, antingen som vinnare eller som förlorare. Vinnaren är ett begrepp som 
kopplas ihop med tecken och nodalpunkter såsom “bli väl omhändertagen”, “bjuden”, 
“högvinnarrummet” och “miljonrummet”. Medan förloraren lyfts tillsammans med “raserad 
ekonomi”, “slitningar inom familjen” och “skam” (Winther Jørgensen & Phillips, 2000).  
 
Dock är det viktigt att belysa att vinnaren är en identitet som konstrueras i betydligt mindre 
utsträckning än förloraren när man läser om spelmissbruk i svensk massmedia. Citaten från 
Göteborgsposten (2014) och Dagens nyheter (2015) lyfter fram de negativa konsekvenserna 
för spelarna, att spelande ofta leder till stora förödande konsekvenser för både spelaren men 
också deras anhöriga. De anhörigas utrymme i svensk dags- och kvällspress när man 
diskuterar spelmissbruk har vi valt att lyfta i ett eget stycke då vi funnit att de tar en relativt 
stor plats i de artiklar som utgör vår empiri.  
 
5.1.1 Anhöriga som drabbade 
Återkommande i artiklarna är att de lyfter fram de anhöriga till personer med spelmissbruk, 
framförallt deras barn. 
 
Ungefär 260 000 personer lever idag med någon som är problemspelare. 
76000 av dessa är barn. (Helsingborgs Dagblad, 2011). 
 
Det är ett allvarligt folkhälsoproblem, som slår sönder människors liv, 
relationer och privatekonomi. En vanlig följd är skuldsättning, problem i 
arbetslivet och att anhöriga drabbas. Det gäller inte minst de tiotusentals 
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barn som beräknas växa upp tillsammans med någon som är problemspelare. 
(Dagens Nyheter, 2015). 
 
Genom att lyfta de anhöriga konstruerar man den spelmissbrukande individen som en person 
med ett nätverk, att det finns personer i deras närvaro som bryr sig och även drabbas av 
spelandet. Genom att lyfta fram vissa aspekter utesluter man även andra (Foucault, 2008). Det 
vill säga att genom att säga vad och vem den spelmissbrukande individen är säger man 
samtidigt indirekt vad hen inte är. Alltså menar man att en spelmissbrukande individ har 
människor i sin närhet och är inte helt ensam.  
 
Konstruktionen av den spelmissbrukande individen i artiklarna lyfter att det är mer än hen 
själv som drabbas av missbruket. Det läggs dessutom extra tyngd vid att det är många barn 
som får växa upp i de svåra förhållanden som kan följa av ett spelmissbruk. Som i det första 
citatet väljer man att belysa hur många av den totala mängden som är barn och i citatet efter 
väljer man att skriva “inte minst de tiotusentals barn” (Dagens Nyheter, 2015). Artiklarna 
säger därmed indirekt att det är dåligt för barn att växa upp med en förälder som är 
problemspelare då det är vanligt att missbruket medför exempelvis skuldsättning och problem 
i arbetslivet (jfr. Foucault, 2008). Genom att lyfta in de anhöriga som drabbas av 
spelmissbruket konstrueras det i viss mån som mer allvarlig då det inte endast påverkar 
individen själv som spelar.  
 
5.1.2 Den spelande mannen och den spelande kvinnan 
Då man talar om spelmissbrukare eller problemspelare så delas ofta männen och kvinnorna 
upp i olika grupper av spelare, inte bara utifrån kön utan också gällande andra aspekter som 
till exempel ålder. 
 
Vanligast är det att unga män i åldrarna 18-24 år hamnar i ett spelberoende. 
(Dalademokraten, 2015). 
 
Spelberoendet ökar bland medelålderskvinnor och tabut är fortfarande starkt, 
vilket gör att många lider i tysthet. (Kvällsposten, 2014). 
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Dessa citat visar på vilka som är huvudmålgrupperna i svensk dags- och kvällspress, utifrån 
de material vi studerat. Här menar man att det allra vanligaste är att man är antingen en 
medelålderskvinna som skäms för sitt spelande eller en ung man. 
 
Att kvinnor ofta spelar ensamma ökar risken för att de ska tappa kontrollen 
över sitt spelande. (Sydsvenskan, 2012A). 
 
Pokerspelare är ofta högpresterande unga killar som är duktiga på någon 
idrott. De har en stark tro på sig själv och tror att de kommer kunna livnära 
sig på pokerspel. Men under tiden är det faktorer som gör att de inte lyckas 
och då hamnar de i en spelberoendeproblematik... (Dagens Nyheter, 2009). 
 
Dessutom framställer tidningarna männen som högpresterande medan kvinnorna skäms och är 
ensamma. Artiklarna använder sig även av ett språkbruk som får det att framstå som att 
kvinnorna tappar kontrollen över sitt spelande medan männen hamnar i ett spelberoende. 
Framställningarna tolkas lätt som att kvinnorna ska vara de starka, självständiga och perfekta 
parten medan männen bara råkar snubbla in i det av misstag. Indirekt lägger man ansvaret på 
kvinnorna själva medan männen inte kan hjälpa sitt missbruk. För som Foucalt (2008) lyfter 
är det lika viktigt att titta på det som utelämnas eftersom diskursen gömmer sig lika mycket i 
det utelämnas som i det som sägs.  
 
Nätspelarna har ökat mycket och det är på grund av all reklam som finns 
idag och att det är mest lättillgängligt. Då är det är svårt för folk att låta bli 
att spela… (Dalademokraten, 2015). 
 
Det som blir allra tydligast med citatet ovan är att det i regel är över internet spelandet sker. I 
samma artikel ur Dalademokraten (2015) kan man även läsa att av de som hör av sig till 
Spelberoendes förening i Borlänge så spelar 90 procent på nätkasinon. Detta är något som 
följer som en röd tråd genom artiklarna. Dock talar man ibland om maskinspel, såsom 
Stryktipset och Bingo men det ses i regel mer som ett substitut än huvud fokusen hos de 
spelande (Boråstidning, 2012). Jack Vegas däremot nämns i Svenska Dagbladet (2014) som 
de spel med den största omsättningen hos Svenska Spel, men då många spelsidor på nätet 
ligger i den utländska marknadens händer så är det svårt att säkert veta vilken sorts spel den 
svenska problem spelaren använder mest.     
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5.1.3 Den datorspelsberoende tonårskillen 
I artiklarna nämns olika typer av spelberoende, en form som ofta diskuteras i svensk dags- och 
kvällspress är dataspelsberoende. I ungefär en tredjedel av artiklarna var det just detta som var 
huvudtemat som lyftes, och vem som var spelaren i dessa framgick tydligt - en tonåring eller 
ungdom av manligt kön. 
 
Datorspelsmissbrukarna är oftast i övre tonåren och ser inte den ekonomiska 
konsekvensen när de bor hemma och inte betalar hyra... (Metro, 2013). 
 
...spelet Grand Theft Auto 4 sålts i rekordsiffror den första veckan sedan 
spelet släpptes. Nu fruktar han en våldsvåg där avtrubbade ungdomar… 
(Expressen, 2008). 
 
Som citaten ovan visar så skrivs det att det oftast är tonåringar som är datorspelsberoende. 
Detta påstående kan upplevas som ren fakta trots att de inte redogör för varifrån de tagit del av 
denna information. Det kan bero på att vem som säger något kan gå före vad som sägs, då 
ifrågasätts kanske inte riktigheten i det som sägs eftersom det finns förtroende för den som 
säger det (Foucault, 2008). Massmedia som dags- och kvällspress har alltså en tendens att 
framföra tolkningar som ren fakta genom att skriva att saker är istället för till exempel att de 
anser att de är vilket då är en typ av modalitet (Winther, Jørgensen & Phillips, 2000:88). Även 
när artikelförfattaren inte skriver om någon direkt fakta så antas det rör sig om ungdomar när 
det kommer till spelande av till exempel Grand Theft Auto 4. Detta syns i citatet från 
Expressen då skribenten fruktar en våldsvåg bland avtrubbade ungdomar som effekt efter att 
spelet släppts (2008). Dock visar den tidigare forskning som vi tagit del av att det inte längre 
stämmer utan datorspelberoende drabbar personer i alla åldrar (Hussain, Griffiths & Baguley, 
2012). 
 
I en del av artiklarna beskriver man de spelande tonåringarna som framförallt killar, att det 
endast är ytterst få tjejer som ryms inom denna problematik. 
 
Datorspelande är en av de vanligaste orsakerna till diskussioner och konflikter 
i familjer med tonårskillar. (Sydsvenskan, 2013). 
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I helgen kollapsade en 15-årig pojke efter att spelat nästan oavbrutet i ett 
dygn. (Svenska Dagbladet, 2008). 
 
Bland de hundratals klienter han har haft går tjejerna att räkna på ena 
handen. Yngre tonårskillar dominerar. (Sydsvenskan, 2013). 
 
De dataspelsberoende tonårstjejerna är lätträknade, om inte obefintliga. 
(Expressen, 2009). 
 
Det är något som skulle kunna upplevas som problematiskt då tjejerna inte tas på allvar och 
kan uppleva att dem blir förminskade då dem söker hjälp för ett killproblem, eftersom tjejerna 
är obefintliga i denna grupp, vilket Expressen (2009) skriver.   
 
Att det är en ökande grupp och att allt fler söker hjälp uppmärksammas i media, vilket de fyra 
ovanstående citaten visar på. Det man vill visa är att spelande kan vara ett problem även om 
spelandet inte rör sig om spel av pengar. Genom att jämföra missbruket med andra mer socialt 
accepterade missbruk försöker man markera dess allvarlighet samt genom att peka ut specifika 
faktorer som gör datorspelsberoendet problematiskt. I DSM-5s definition av spelmissbruk 
ryms till exempel endast spelmissbruk med pengar, hasardspelssyndrom, detta skulle som sagt 
kunna vara en anledning till att man vill trycka på dataspelsberoendets allvarlighet (Mini D-5, 
2014).  
 
Dubbelt så många datorspelsmissbrukare sökte hjälp… (Metro, 2013). 
 
World of warcraft har kallats dataspelsvärldens kokain och ansetts vara 
det mest beroendeframkallande dataspelet. (Metro, 2012). 
 
Mest problematiska är online-spel som inbegriper flera deltagare, är 
tidkrävande och kan spelas i oändlighet. (Sydsvenskan, 2013). 
 
Att inte vara ensam om att bestämma när och hur länge spelandet skall pågå gör att 
datorspelandet beskrivs som särskilt problematiskt på grund av grupptrycket från övriga 
spelare. Vem är det som drabbas av/utvecklar ett spelmissbruk? Återkommande i artiklarna är 
att man pekar ut att svaga och utsatta grupper ligger i riskzonen. Artiklarna vill på detta sätt 
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gärna konstruera orsaker till det som sker. Människor med psykisk ohälsa, de som även 
missbrukar alkohol/droger samt människor med vissa typer av diagnoser lyfts fram som extra 
utsatta. 
 
... personer med ADHD och närliggande diagnoser, är överrepresenterade 
bland dem som riskerar att hamna i spelmissbruk. Att ha ADHD innebär att 
man har svårt att se konsekvenserna av sina handlingar, inte minst på lång 
sikt, vilket är extra drabbande när man deltar i spel som kostar pengar. 
Personer med autismspektrumstörning har en tendens att fastna i själva 
spelandet genom att vilja knäcka de lösningar och gåtor som är inbyggda i 
själva spelet, oavsett hur mycket pengar som förbrukas under processen. 
(Göteborgsposten, 2014) 
 
Citatet lyfter några av de möjliga orsaker till varför vissa personer tenderar att ha lättare att 
fastna i ett spelmissbruk, personer med ADHD och autismspektrumstörning. Faltin Karlsen 
(2013) menar att det centrala, oavsett vilket typ av spelmissbruk det rör sig om, är att man 
hela tiden jagar någon form av belöning. I online spelande är det ofta att man ständigt jagar 
nya mål att uppnå eller uppdrag att klara av. Citatet pekar på denna typ av strävan, då artikeln 
menar att personer med autismspektrumstörning kan ha en tendens att fasta i spelandet då hen 
vill knäcka koden för att uppnå nya mål eller lösa uppdraget.  
Datorspelsberoende har öppnat dörrarna för en helt ny typ av spelmissbruk, det behöver inte 
nödvändigtvis handla om pengar. Därför behöver det inte nödvändigtvis få förödande 
ekonomiska konsekvenser som ofta belyses som de mest allvarliga. Även om man inte drar på 
sig stora skulder genom till exempel lån så kan man ändå dra på sig skulder. Detta då man till 
exempel inte kan betala sin hyra när man slutar gå till jobbet för att fortsätta spela. Eller som 
ett av citaten längre upp som lyfte en 15-årig pojke som kollapsat efter att ha spela för länge 
och då varken ätit eller sovit tillräckligt. Konsekvenserna kan fortfarande vara så pass 
allvarliga att de kräver vård för att spelaren ska klara av att bryta sitt beroende eller missbruk. 
 
5.2 Vård och ansvar 
I artiklarna framkommer det en viss problematik kring vård och ansvar, skall spelmissbrukare 
ha samma rätt till vård som substansmissbrukare och vem skall i så fall betala vården? När 
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man talar om vård av spelmissbrukare så uppstår en del problem. Cirka 2 procent av Sveriges 
befolkning uppskattas ha problem med sitt spelande i någon form (Helsingborgs Dagblad, 
2011). Dock är det få som får hjälp, men även relativt få som söker hjälp och oftast tar det tid 
innan spelmissbrukaren själv tar steget och söker. 
 
-Det är ett problem att så få av dem söker hjälp, bara 3-10 procent. De 
flesta ser inte att de har ett riskfyllt spelande, bara otur. Och så skäms de, 
säger Per Carlbring. (Svenska Dagbladet, 2014A). 
 
För pokermissbrukarna går det i snitt ett år innan man söker hjälp, i 
vartannat fall är det en anhörig som är drivande. För maskinspelarna tar 
det två och ett halvt år innan de söker hjälp. (Dagens Nyheter, 2009). 
 
Artiklarna menar att spelmissbrukaren antingen inte vill se sitt missbruk eller skäms för 
mycket så söker denne inte hjälp. Då de sedan sökt hjälp har det ofta varit en anhörig som har 
hjälpt till att söka då oro uppstått. Samtidigt blir det hela lite dubbelt då inte spelberoende 
klassats som en beroendesjukdom under så lång tid och därför inte fullt ut haft samma rätt till 
vård som till exempel en alkoholist. 2013 kom dock beskedet om att spelberoende just skulle 
klassificeras som ett beroende (Mini D-5, 2014). 
 
Beslutet kan innebära att spelmissbrukare får rätt till samma vård som 
alkohol- och narkotikamissbrukare. (Svenska Dagbladet, 2013). 
 
I tidningen Norran (2015) kunde man läsa om en dom från Förvaltningsrätten där man tar upp 
ett fall där en spelmissbrukare fått rätt till hjälp från sin socialtjänst trots tidigare avslag. 
 
Förvaltningsrätten bedömde att personens liv var så pass påverkat av 
beroendet att denne förskingrat pengar, tagit ofördelaktiga lån och förstört 
sin ekonomi, att biståndet beviljas för att kunna genomgå behandlingen. 
(Norran, 2015). 
 
Detta var dock något som kom efter 2013 då spelmissbruk började räknas som en 
beroendesjukdom (Mini D-5, 2014). Trots det konstruerar artiklarna en diskurs som säger att 
staten, kommunerna och spelbolagen är dåliga på att ta hand om de som missbrukar spel. 
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Enligt stödlinjen är det bara ett fyrtiotal av Sveriges 290 kommuner som har 
en specifik behandling för spelberoende, och i 50 kommuner finns det ingen 
hjälp alls att få över huvud taget. (Svenska Dagbladet, 2013). 
 
Tjärnström anser också att Unibet och andra utländska bolag många gånger 
är bättre än Svenska Spel på att ta ansvar för att kunderna inte hamnar i 
spelmissbruk. (Svenska Dagbladet, 2014C). 
 
I Socialstyrelsens nyligen presenterade förslag till riktlinjer för missbruk 
och beroendevård saknas förslag som avser spelberoende. 
(Göteborgsposten, 2015). 
 
Den enda artikeln där man aktivt tagit ställning till den spelmissbrukandes fördel i fråga om 
behandling är i artikeln från Norran (2015). Där framkommer det att man tydligt tagit 
ställning till att införa hjälp för spelmissbrukande individer, och då via Förvaltningsrätten som 
lyfter en person som beviljats bistånd för att genomgå behandling för sitt spelmissbruk. 
Många gånger skyller man på varandra och smutskastar konkurrenterna eller 
samarbetspartnerna. Inte heller staten eller myndigheterna presenterar några konkreta 
riktlinjer eller behandlingar för just spelmissbruk. Den enda andra gången det skrivs om 
behandling är i samband med brott då man begått brott för att finansiera sitt spelberoende och 
på så sätt dömts till frivårdspåföljd med kontraktsvård för spelmissbruk (Sundsvallstidning, 
2015 & Vetlandaposten, 2013). Att dömas till vård till följd av ett brott framstår som mer 
vanligt, kanske till och med lättare, än att beviljas hjälp för sitt missbruk i ett tidigare skede. 
Konsekvenserna måste alltså blivit så pass allvarliga och omfattande i personen liv innan 
staten erbjuder vård. 
 
5.3 Aktörernas röster  
Vems röst som blir hörd i media kan ha väldigt stor betydelse då detta kan avgöra vad som 
lyfts eller från vinkel det framförs. De som kommer till tals har på så sätt stor makt när det 
kommer till att skapa de rådande diskurserna och därmed även bidra till att forma den 
verklighet som vi uppfattar (Bergström & Boréus 2012). Det är media som i första hand väljer 
vilka som får komma till tals i de artiklar som trycks och därmed skulle man kunna hävda att 
det är media som framförallt är skaparna av de diskurser som framkommer. Detta är väldigt 
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speciellt för massmedia när det kommer till diskursskapande, de producerar material som 
endast går på ett håll. Det finns ingen enkel och naturlig väg på mottagarna att ge respons på 
det material de får ta del av. Inte heller kan media anpassa sig under vägens gång utan de 
skapar en subjektposition för en ideal mottagare (Fairclouge, 2001). 
 
Men vilka är det då som syns och hörs när man läser artiklar om spelmissbruk i svensk dag- 
och kvällspress? Den grupp som dominerar i vår empiri är experterna och med experterna 
menar vi sakkunniga inom ämnet spelmissbruk exempelvis forskare eller behandlare samt 
socionomer.  
 
Mest är det yngre som hör av sig över nätet, och sannolikt har en ny 
självhjälpssajt från i år bidragit till att fler tar kontakt, bedömer Anne H 
Berman, docent i klinisk psykologi och ansvarig för Stödlinjen. 
(Sydsvenskan, 2015B). 
 
- Det är dags för oss att förstå att spel också är värda att ta på allvar i en 
terapeutisk kontext, säger Mike Langlois, psykoterapeut och lärare vid 
Boston College och Harvard Medical School. (Svenska dagbladet, 
2014B).  
 
Det menar socionomen Sven Rollenhagen, som påstår att ungas 
sommarlovsspelande kan leda till ökad frånvaro i skolan. (Aftonbladet, 
2012A). 
 
Enligt Loseke (2003) är experterna en grupp som redan från start har en högre trovärdighet 
som claims makers hos läsarna. Detta kan vara en anledning till att artiklarna väljer att stötta 
upp sitt material med utlåtande från denna grupp. Publiken, läsarna av artiklarna, kommer 
därför inte ställa sig kritiska eller ifrågasätta den informationen då de har en tillit till 
experterna. Andra personer som får komma till tals är politiker och före detta missbrukare.  
 
Teknikutvecklingen har fört med sig spel och krediter som hotar 
folkhälsan. Genom att öppna för konkurrens och införa ett licenssystem 
ska staten återta kontrollen och stänga ute oseriösa aktörer, skriver 
Ardalan Shekarabi, civilminister. (Dagens Nyheter, 2015). 
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För Mikael kom vändpunkten när han insåg att han inte kunde hantera 
alla lögner för att upprätthålla sin fasad utåt. - Jag har ljugit för folk och 
sagt att jag behöver pengar för att jag har så mycket utgifter. Jag har 
också lurat folk för att få snabba pengar. Det fanns inget stopp. (Borås 
tidning, 2012).  
 
De före detta missbrukarna berättar om sina upplevelser av sitt spelmissbruk i artiklarna, men 
endast i ett fall stöttas inte deras uppgifter upp av experter och forskare, då deras röst som 
claims maker väger tyngre (jfr. Loseke, 2003). Alltså är det bara en enda artikel där man inte 
sätter in experter eller liknandes talan då en före detta spelare berättar sin historia. Inte i ett 
enda fall av vårt empiriska material gör man tvärtom, sätter in en före detta eller aktiv 
spelmissbrukares röst i artiklar som främst behandlar expertutlåtande eller uttalande av 
politiker. När politiker kommer till tals så skrivs det mer om lagförslag, lagändringar och 
förbud utom i ett fall då en politiker får berätta om sitt intresse för travsport. 
 
Det blir tydligt att det är experternas röster som väger tyngst, följt av politikerna medan de 
före detta missbrukarna får höras men det dem säger måste stöttas upp av andra röster. Inom 
diskursteorin skulle man benämna experternas röster som hegemoniska då det är den vinnande 
rösten, den man lyssnar mest på. Man skulle även säga att modaliteten i de experterna säger är 
hög då det framställs som det riktiga och då ingen riktigt talar emot dem (Winther Jørgensen 
& Phillips, 2000).    
 
Som vi tidigare lyfte i avsnittet kring vem spelmissbrukaren är, vinnaren respektive förloraren 
som konstrueras i artiklarna, kan man vidare se här i de artiklar där före detta spelmissbrukare 
kommer till tals att de har accepterat sin roll. Genom att bekräfta de begrepp som 
sammankopplas med spelmissbruk och bekräfta den roll som medföljer så har de identifierat 
sig med begreppet spelmissbruk och den identiteten. För då man typifierar begreppet 
spelmissbruk appliceras egenskaper till begreppet såväl som till personerna som identifierar 
sig med det (jfr. Berger & Luckmann, 1966).   
 
Värt att lyfta är att en stor del av artiklarna är debattartiklar, detta i sig talar för att det är 
någon som vill göra sin röst hörd. De är tydliga med att de träder fram som claims makers och 
vill framföra sina påståenden, klagomål eller göra anspråk på vissa förmodade förhållanden 
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(Loseke, 2003). Genom att artiklarna släpper fram andra som primära claims makers agerar 
massmedia, artiklarna, istället sekundära claims makers.   
 
Utöver experter, före detta spelmissbrukare och politiker är även spelbolagen den grupp som 
även träder fram aktivt i artiklarna. Dels lyfter många av de röster vi diskuterat här ovan dem 
men de tar även själva plats i artiklarna och gör sina röster hörda.   
 
5.4 Spelbolagen som de onda 
Då man talar om spel och spelmissbruk är det svårt att komma undan vilka som faktiskt gör 
det möjligt att kunna spela - spelbolagen. Sedan den tekniska utvecklingen gått framåt har det 
blivit möjligt att dels kunna spela över internet och dels att utländska spelbolag kunnat ta sig 
in på marknaden trots att Svenska Spel har spelmonopol i Sverige. I takt med att antalet 
spelbolag ökat på marknaden har dessutom en allt mer aggressiv marknadsföring växt fram 
för att bolagen ska kunna konkurrera med varandra. Reklamen har stor spridning i samhället 
och når nästan alla åldrar, även om man många gånger behöver vara 18 år för att kunna spela 
om pengar (SFS 1994:1000). Det svenska spelmonopolet innebär att Svenska Spel, som ägs 
av staten, har rätt till den svenska spelmarknaden tillsammans med ATG. I artiklarna är det en 
tydlig diskurs att Svenska Spel konstrueras som de onda jämfört med ATG som knappt synts 
alls i texterna, Svenska Spel får mycket kritik och anses bära ansvaret. 
 
Statens spelmonopol lyckas inte motverka missbruk, tvärtom riskerar 
spelberoendet att öka. Svenska spel gör inte tillräckligt gör att förebygga 
det, enligt Riksrevisionen. (Sydsvenskan, 2012B). 
 
-Jag tycker åtminstone de outhämtade pengarna skulle kunna gå till 
behandling och forskning. (Svenska Dagbladet, 2014A). 
 
Citaten ovan visar den typen av kritik som Svenska Spel möts av i de svenska dags- och 
kvällspressen. Kritiken grundar sig i att spelmonopolet som ska förebygga och förhindra 
spelmissbruk snarare bidrar till ett växande socialt problem. Och de pengar som blir till vinst 
anses inte utnyttjas på rätt sätt.  Svenska Spel däremot försvarar sig då med följande: 
 
- Vi har åldersgränser, krav på budget och vi marknadsför inte de farligaste 
spelen som kasino och spelautomater. Vi gör väldigt mycket i dag, men det är 
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klart att vi kan göra mycket mer, säger Lennart Käll, vd på Svenska Spel. 
(Sydsvenskan, 2012B). 
 
I artiklarna konstrueras de insatser som Svenska Spel gör som icke tillräckligt. Detta då de 
trots allt gör väldigt stora vinster på svenskarnas spelande och långt ifrån alla dessa vinster går 
till förebyggande arbete mot spelmissbruk eller för att hjälpa de som hamnat i ett 
spelmissbruk.  
 
Staten tjänade förra året drygt fyra miljarder på sitt eget spelbolag Svenska 
Spel och ytterligare intäkter från ATG men spel och spelberoende omnämns 
inte alls i den proposition där regeringen nu lagt förslag till politiska 
strategier… (Helsingborgs Dagblad, 2011). 
 
Svenska spel drar ju in miljarder till statskassan. (Svenska Dagbladet, 2013). 
 
Ett genomgående budskap i artiklarna är att det är dags för staten att ta sitt ansvar för det här 
sociala problemet. Ansvarsfrågan i detta fall blir dubbelt då Svenska Spel dessutom ägs av 
staten. Staten är alltså både medskapare och profitör av det sociala problemet samtidigt som 
de anses vara ansvariga för att bekämpa det sociala problem de skapat. I artiklarna blir det 
tydligt att man vill framställa Svenska Spel som någon med mycket makt, medan man 
samtidigt inte vill ge dem makt i svenska dags- och kvällstidningar då man inte så många 
gånger låter dem komma till tals, fast att dem kritiseras. Det innebär att det skrivs mycket om 
Svenska Spel i medierna men de får inte inflytande och makt att själva komma till tals vilket 
gör att deras makt i just massmedia inte är så stor (jfr. Gackowski, 2014).    
 
Genom artiklarna löper ett outtalat mönster som säger att spelbolagen, framförallt Svenska 
Spel, är de onda. Att Svenska Spel ska ta ansvar för de problem som de är med och skapar. 
Det är en diskurs som inte utmanas utan det är något som anses rätt och riktigt, alltså en 
hegemonisk utgångspunkt (jfr. Winther Jørgensen & Phillips, 2000). 
 
Ett tydligt exempel är då ett annat välkänt spelbolag, nämligen Unibet, går ut och kritiserar 
Svenska Spel i en artikel. Där menar Unibet att Svenska Spel är sämre än Unibet själva och 
andra utländska spelbolag på att ta hand om de kunderna som hamnar i ett spelmissbruk. Och 
därför borde inte Svenska Spel få lov att öppna nätkasino, vilket det talas om i den aktuella 
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artikeln. Dock finns det motpoler i den aktuella debatten, nämligen ordförande i 
Spelberoendes riksförbund är försiktigt optimistisk för tanken och menar att om spelarna ska 
spela på nätkasinon så är det bättre att det görs hos just Svenska Spel istället för hos de 
utländska bolagen (Svenska Dagbladet, 2014C). I denna artikel får man se hur två stora bolag 
ställs mot varandra och det skapas en sorts konflikt, eller så kallad antagonism. Här diskuterar 
de två motpolerna med varandra och en konflikt uppstår vilket då gör det till ett antagonistiskt 
förhållningssätt. Under tiden som går kommer där in ytterligare en röst som då får det att luta 
lite åt Svenska Spels håll, en röst som anses tillhöra en expert och som då får en tyngd i sig. 
Detta gör att det mot slutet av den aktuella artikeln lutar mer åt en hegemonisk diskurs (jfr. 
Winther Jørgensen & Phillips, 2000).   
 
Som vi tidigare nämnt är den aggressiva marknadsföringen ett ämne som diskuteras relativt 
ofta i vårt empiriska material. Tillgängligheten gör det oerhört svårt för de som ligger i 
riskzonen för att utveckla ett spelmissbruk att avstå. Skulden för detta anses ligga hos 
spelbolagen som uppmuntrar till spelande. 
 
För det första måste man exponeras för möjligheter att spela. I dag blir vi 
överrösta med massiv reklam för olika typer av spel. (Expressen, 2010). 
                   
Sedan tidigare måste den som spelar på Svenska Spels nätsidor registrera sig. 
Syftet med att ha samma regler även för butiksspelare är att komma åt det 
illegala spelandet, men också för att den enskilde ska få koll på sitt spelande 
och varningssignaler när det går överstyr. (Sydsvenskan, 2014). 
 
I avvaktan på att en ny spelreglering finns på plats finns anledning för oss i 
mediebranschen att ta initiativ till självreglering. Tidningsutgivarna har därför 
beslutat att rikta en tydlig rekommendation till alla medlemsföretag om 
spelbolagsannonseringen. (Svenska Dagbladet, 2015). 
 
Här blir det tydligt hur olika de olika aktörerna försöker påverka synen på att göra reklam för 
spelande men även hur de kan påverka tillgängligheten. De menar att bara för att det varit på 
ett sätt under en viss tid så betyder det inte att det inte går att förändra, utan istället försöker de 
påverka dessa företeelser och på så sätt förändra synen på hur svensk dags- och kvällspress 
ska förändra möjligheterna att tillsammans påverka den reklam som spelbolagen vill få ut. På 
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så sätt vill tidningarna själva få till en positiv förändring så att spelandet inte känns lika 
tillgängligt, alltså påverka en traditionell föreställning av något som är djupt rotat för att på så 
sätt skapa en förändring (jfr. Wenneberg, 2000).  
6. Sammanfattning och avslutande diskussion 
Syftet med den genomförda studien har varit att utifrån svensk dags- och kvällspress förstå 
hur diskursen spelmissbruk konstrueras som ett socialt problem. Vi har tyckt att det varit ett 
ämne som behövt lyftas då det i dagens samhälle blivit allt mer lättillgängligt att kunna spela 
samtidigt som spelmissbruk fått status som erkänt och accepterat missbruk, men då det 
samtidigt inte alltid tas på allvar av sin omvärld. Dock betraktas spelmissbruk som ett 
växande socialt problem där över två procent av Sveriges medborgare är drabbade (Statens 
Folkhälsoinstitut, 2010). Anledningen till att vi valt att lyfta ämnet via svensk dags- och 
kvällspress beror på att det är en arena som är lättillgänglig för en stor del av den svenska 
befolkningen, och på så sätt är det även den bilden av spelmissbruk som en stor del av den 
svenska befolkningen får, omedvetet eller medvetet, av spelmissbruk. 
 
I studien har vi kunnat konstatera att diskursen i tidningarna framförallt lyfter att de spelande 
är unga män men även ensamma, medelålders kvinnorna vilka i regel spelar över nätet och då 
framförallt på nätkasinon eller datorspel. Diskurserna visar även att dessa män och kvinnor 
ofta har svårigheter att söka vård och det konstrueras i texterna som skamfyllt att ha drabbats 
av ett spelmissbruk. Diskurserna framställer det som att då spelaren söker hjälp så är det inte 
alltid de får den hjälp de behöver eftersom ingen riktigt vill ta ansvar för vården eller bekosta 
behandlingen. I den svenska dags- och kvällspressen är det framförallt experterna som 
kommer till tals, men även politiker och i viss utsträckning före detta spelmissbrukare. På så 
sätt är det framförallt experterna som är med och formar diskurserna medan exempelvis den 
före detta missbrukaren inte är lika aktiv i skapandet av dessa diskurser. En annan 
dominerande diskurs i studien visade sig vara spelbolagen och då framförallt i frågan om 
deras ansvar gällande behandling och förebyggande arbete eftersom de är medskapare av det 
sociala problemet.  
 
En diskussion vi fann intressant under studiens gång är de faktum att man inte likställer 
spelmissbruk med datorspelsmissbruk. Istället skrivs det i en del av artiklarna om hur 
spelmissbruk är ett växande socialt problem medan de personer som är datorspelsmissbrukare 
endast är unga pojkar som är trötta på att prestera i skolan och därför spelar datorspel istället. 
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Alltså att dessa pojkar väljer att skolka för att datorspel är roligare. Vi menar att detta är något 
som det behöver forskas mer kring då vi i tidigare forskning men även i artiklarna funnit att 
datorspelsmissbruk kan få minst lika allvarliga sociala konsekvenser för den spelande som det 
kan få för de personer som lider av hasardspelsyndrom. Dock anser man att detta inte är ett 
lika utbrett problem då det bara skulle vara ett symptom på att man inte mår bra i skolan till 
exempel. Vi menar att det ena inte måste utesluta de andra, och därför är det ett område där 
det behöver forskas mer och fastställas om det inte är samma mekanismer som triggas som 
vid ett harsardspelssyndrom, eller spelmissbruk, som vid ett datorspelsmissbruk.   
 
Avslutningsvis vill vi uppmuntra till vidare forskning inom ämnet spelmissbruk. Det 
är fortfarande delvis begränsat när det kommer till detta ämne och som växande socialt 
problem blir det därmed högst aktuellt att söka ny och bredare kunskap i ämnet. Svenska Spel 
visade sig vara centralt på många vis i artiklarnas konstruktion av spelmissbruk, deras dubbla 
roll problematiserades kraftigt och de väckte många tankar och känslor hos oss som författare 
av denna uppsats. Svenska Spels dubbla roll som både medskapare och profitör av det sociala 
problemet de är med att skapa är alltså ett så stort ämne i sig själv som vi fann längst med 
vägen i detta uppsatsarbete som definitivt skulle vara intressant att bedriva fortsatt forskning 
kring.  
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